A continuación, te proporciono un ejemplo básico de cómo compilar una aplicación ImGui a 
WebAssembly utilizando Emscripten. En este ejemplo, asumiremos que ya tienes instalado 
Emscripten y un entorno de desarrollo configurado. 


1. Crea un archivo C++ que utilice ImGui: 
pp 

Hinclude "imgui.h" 

include "imgui_impl_opengl3.h" 

include "imgui_impl_sdl.h" 


int main() ( 
// Código de tu aplicación ImGui 
return 0; 


) 


us 


2. Compila tu código C++ a WebAssembly con Emscripten: 

“bash 

emcc your_app.cpp -o your_app.html -s USE_SDL=2 -s USE_SDL_IMAGE=2 -s 
USE_SDL_TTF=2 -s USE_WEBGL2=1 --shell-file template.html 


En este comando: 

- "your_app.cpp" es el nombre de tu archivo C++. 

- "your_app.html' es el nombre del archivo HTML resultante. 

- template.html” es un archivo de plantilla HTML que Emscripten utiliza para generar la página 
web. 


3. Ejecuta un servidor web local: 
Puedes usar herramientas como "http-server” para ejecutar un servidor web local y probar tu 
aplicación WebAssembly. 


4. Abre tu aplicación en un navegador: 
Abre tu aplicación WebAssembly en un navegador web para ver cómo se ejecuta. 


Recuerda que este es un ejemplo básico y que puede ser necesario ajustar la configuración según las 
necesidades específicas de tu aplicación ImGui y de tu entorno de desarrollo. Te recomendaría 
consultar la documentación oficial de Emscripten para obtener más información detallada sobre 
cómo compilar aplicaciones a WebAssembly. 


Para compilar una aplicación ImGui para Android y generar un archivo APK sin utilizar Android 
Studio, puedes seguir estos pasos generales: 


1. Configura tu entorno de desarrollo: 
- Asegúrate de tener instalado el SDK de Android en tu sistema. 
- Instala el NDK de Android para compilar código nativo para Android. 


2. Prepara tu código ImGui: 
- Asegúrate de que tu aplicación ImGui esté escrita en C++ y sea compatible con Android. 


3. Crea un archivo de compilación para Android: 

- Crea un archivo *Android.mk” que describa cómo compilar tu código C++ para Android. Este 
archivo especificará las fuentes, los encabezados y las bibliotecas necesarias para compilar tu 
aplicación. 


4. Compila tu aplicación ImGui para Android: 
- Utiliza el NDK de Android para compilar tu código C++ para la arquitectura de Android 
deseada. Puedes usar comandos como "ndk-build” para compilar tu código. 


5. Empaqueta tu aplicación en un APK: 

- Crea una estructura de directorios que contenga los archivos necesarios para tu aplicación, 
incluidas las bibliotecas compiladas. 

- Crea un archivo *AndroidManifest.xml” que describa la configuración de tu aplicación. 

- Empaqueta todos los archivos en un archivo ZIP y renómbralo con la extensión ".apk”. 


6. Firma tu APK: 
- Utiliza la herramienta "jarsigner” para firmar tu APK con un certificado de clave privada. 


7. Instala tu APK en un dispositivo Android: 
- Transfiere tu APK a un dispositivo Android y ejecútalo para probar tu aplicación. 


Recuerda que estos son pasos generales y pueden variar dependiendo de la configuración específica 
de tu aplicación ImGui y de tu entorno de desarrollo. Te recomendaría consultar la documentación 
oficial de Android NDK para obtener instrucciones más detalladas y específicas para compilar 
aplicaciones C++ para Android sin utilizar Android Studio. 


Para compilar una aplicación hipotética llamada "Bolita" en C++ utilizando ImGui para Android y 
generar un archivo APK, aquí tienes un ejemplo básico que incluye la creación del archivo 
"AndroidManifest.xml': 


1. Crea un archivo C++ para la aplicación "Bolita" utilizando ImGui: 


pp 
include "imgui.h" 


int main() ( 
// Código de la aplicación "Bolita" con ImGui 
return 0; 


) 


us 


2. Crea un archivo *AndroidManifest.xml” para describir la configuración de la aplicación: 
“xml 
<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?> 
<manifest xmIns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" 
package="com.example.bolita" 
android:versionCode="1" 
android:versionName="1.0"> 


<uses-sdk android:minSdkVersion="14" android:targetSdkVersion="28" /> 


<application android:label="Bolita"> 
<activity android:name=".MainActivity" 
android:label="Bolita" 
android:theme="(Oandroid:style/Theme.NoTitleBar.Fullscreen"> 
<intent-filter> 
<action android:name="android.intent.action.MAIN" /> 
<category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" /> 
</intent-filter> 
</activity> 
</application> 
</manifest> 


us 


3. Compila tu aplicación "Bolita" para Android utilizando el NDK de Android: 
- Crea un archivo *Android.mk” para describir cómo compilar tu código C++. 
- Utiliza el NDK de Android para compilar tu código y generar las bibliotecas necesarias. 


4. Empaqueta tu aplicación en un APK: 

- Crea una estructura de directorios que contenga los archivos necesarios, incluidas las bibliotecas 
compiladas. 

- Incluye el archivo *AndroidManifest.xml' en la estructura de directorios. 

- Empaqueta todos los archivos en un archivo ZIP y renómbralo con la extensión ".apk”. 


5. Firma tu APK: 
- Utiliza la herramienta "jarsigner” para firmar tu APK con un certificado de clave privada. 


6. Instala tu APK en un dispositivo Android: 
- Transfiere tu APK a un dispositivo Android y ejecútalo para probar tu aplicación "Bolita". 


Recuerda que este es un ejemplo básico y que puede ser necesario ajustar la configuración según las 
necesidades específicas de tu aplicación y de tu entorno de desarrollo. Te recomendaría consultar la 
documentación oficial de Android NDK para obtener más información detallada sobre cómo 
compilar aplicaciones C++ para Android y generar archivos APK. 


Para especificar el icono de la aplicación y definir la estructura de carpetas para empaquetar el APK 
en Android, sigue estos pasos: 


1. Especificar el icono de la aplicación: 
- Para definir el icono de la aplicación en Android, necesitas agregar un recurso de icono en tu 
proyecto. Puedes hacerlo de la siguiente manera: 
- Coloca tu archivo de icono en la carpeta "res/drawable” de tu proyecto Android. 
- Abre el archivo *AndroidManifest.xml' y agrega la siguiente línea dentro del elemento 
"<application>” para especificar el icono: 
“xml 
<application android:icon="(Adrawable/nombre_del_icono" ...> 


us 


- Asegúrate de reemplazar 'nombre_del_icono” con el nombre de tu archivo de icono sin la 
extensión. 


2. Estructura de carpetas para empaquetar el APK: 
- La estructura de carpetas para empaquetar un APK en Android generalmente sigue este formato: 
/src 
/main 
/java 
- Archivos fuente Java 
/res 
/drawable 
- Archivos de recursos, como iconos 
/layout 
- Archivos de diseño XML 
/¡niLibs 
- Bibliotecas nativas compiladas 
/AndroidManifest.xml 


us 


3. Empaquetar tu aplicación en un APK: 
- Una vez que hayas compilado tu aplicación y tengas todos los recursos necesarios, puedes 
empaquetar tu aplicación en un APK siguiendo estos pasos: 
- Crea una carpeta llamada "apk' en la raíz de tu proyecto. 
- Coloca todos los archivos compilados, recursos y bibliotecas necesarias en la carpeta "apk”. 
- Crea un archivo ZIP que contenga todos los archivos y carpetas necesarios para tu aplicación. 
- Cambia la extensión del archivo ZIP a ".apk. 


Recuerda que estos son pasos generales y que la estructura de carpetas puede variar dependiendo de 
tu proyecto y de las herramientas que estés utilizando. Asegúrate de ajustar la estructura de carpetas 
según las necesidades específicas de tu aplicación. Si estás utilizando un sistema de compilación 
como Gradle, es posible que la estructura de carpetas sea diferente. Consulta la documentación 
oficial de Android para obtener más información detallada sobre cómo empaquetar una aplicación 
en un APK. 


A continuación, te mostraré cómo puedes modificar el archivo *AndroidManifest.xml' para incluir 
un icono en la aplicación "Bolita" y te proporcionaré una estructura de carpetas básica para 
empaquetar el APK: 


1. Modificar el archivo *AndroidManifest.xml” con un icono: 
Aquí tienes un ejemplo de cómo puedes modificar el archivo *AndroidManifest.xml' para incluir 
un icono en la aplicación "Bolita": 
“xml 
<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?> 
<manifest xmIns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" 
package="com.example.bolita" 
android:versionCode="1" 
android:versionName="1.0"> 


<uses-sdk android:minSdkVersion="14" android:targetSdkVersion="28" /> 


<application android:label="Bolita" android:icon="(Odrawable/ic_launcher"> 
<activity android:name=".MainActivity" 
android:label="Bolita" 
android:theme="(Oandroid:style/Theme.NoTitleBar.Fullscreen"> 
<intent-filter> 
<action android:name="android.intent.action.MAIN" /> 
<category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" /> 
</intent-filter> 
</activity> 
</application> 
</manifest> 
En este ejemplo, "(Odrawable/ic_launcher” hace referencia al icono de la aplicación que se 
encuentra en la carpeta de recursos "res/drawable”. 


2. Estructura de carpetas para empaquetar el APK: 
Aquí tienes una estructura de carpetas básica para empaquetar el APK de la aplicación "Bolita": 
/sre 
/main 
/java 
- Archivos fuente Java 
/res 
/drawable 
- Archivos de recursos, como el icono (por ejemplo, ic_launcher.png) 
/layout 
- Archivos de diseño XML 
/¡niLibs 
- Bibliotecas nativas compiladas 
/AndroidManifest.xml 


us 


En esta estructura de carpetas, asegúrate de colocar el archivo de icono "ic_launcher.png' en la 
carpeta "res/drawable”. 


Recuerda que esta es una estructura de carpetas básica y que puedes ajustarla según las necesidades 
específicas de tu proyecto. Asegúrate de incluir todos los archivos necesarios, como las bibliotecas 
compiladas y los recursos, al empaquetar tu APK. 


Si el binario compilado de tu aplicación C++ con ImGui es un juego y deseas empaquetarlo en un 
APK para Android, la estructura de carpetas para el APK podría ser algo así: 


uu 


/lapk 
lassets 
- Archivos de recursos del juego (imágenes, sonidos, etc.) 


/lib 
- Bibliotecas nativas compiladas (si es necesario) 


/res 
/drawable 
- Archivos de recursos, como iconos 
/layout 
- Archivos de diseño XML 
/src 
/main 
/java 
- Archivos fuente Java 
/res 
- Otros recursos de la aplicación 
/¡niLibs 
- Bibliotecas nativas compiladas 
/AndroidManifest.xml 


En esta estructura de carpetas: 


- La carpeta "assets” contendría todos los archivos de recursos del juego, como imágenes, sonidos, 
texturas, etc. 

- La carpeta "lib" podría contener bibliotecas nativas compiladas si tu juego las requiere. 

- La carpeta "res" incluiría recursos generales de la aplicación, como iconos y archivos de diseño 
XML. 

- La carpeta "src* contendría los archivos fuente Java, recursos adicionales de la aplicación y las 
bibliotecas nativas compiladas. 


Recuerda que esta estructura es solo un ejemplo y puedes ajustarla según las necesidades 
específicas de tu juego y los recursos que requiera. Asegúrate de incluir todos los archivos 
necesarios para que tu juego funcione correctamente en dispositivos Android al empaquetar el APK., 


En la estructura de carpetas para empaquetar un APK de un juego en Android, el ejecutable 
principal binario del juego generalmente se ubicaría en la carpeta "lib" o '¡niLibs”, dependiendo de 
cómo esté organizado tu proyecto y de las configuraciones de compilación. 


Aquí te muestro cómo podrías organizar la estructura de carpetas para incluir el ejecutable principal 
binario del juego: 


aus 


/apk 
/assets 
- Archivos de recursos del juego (imágenes, sonidos, etc.) 
/Lib 
- Bibliotecas nativas compiladas (incluyendo el ejecutable principal binario del juego) 
/res 
/drawable 
- Archivos de recursos, como iconos 
/layout 
- Archivos de diseño XML 


/sre 
/main 
/java 
- Archivos fuente Java 
/res 
- Otros recursos de la aplicación 
/¡niLibs 
- Bibliotecas nativas compiladas (incluyendo el ejecutable principal binario del juego) 
/AndroidManifest.xml 


NS 


En la carpeta "lib" o "jniLibs”, puedes colocar el ejecutable principal binario del juego junto con 
otras bibliotecas nativas necesarias para que el juego funcione en dispositivos Android. Asegúrate 
de que el binario esté compilado para la arquitectura de destino de Android (por ejemplo, ARM, 
ARM64, x86, x86_64). 


Al empaquetar tu APK, asegúrate de incluir todos los archivos necesarios, como el ejecutable 
principal binario del juego, las bibliotecas nativas y los recursos del juego, para que la aplicación 
funcione correctamente en dispositivos Android. 


